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Анотацiя

KHangMan — це класична гра у ката для дiтей.
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Роздiл 1

Вступ

KHangMan — це гра, заснована на вiдомiй грi у ката. Її призначено для дiтей вiком вiд шести
рокiв. У грi є декiлька категорiй слiв, зокрема Тварини, Одяг, Комп’ютери, Валюти, Проста
та Фрукти. Слово вибирається випадковим чином, i всi його лiтери на початку схованi вiд
вас. Ви повиннi вгадати слово, послiдовно намагаючись вгадати його лiтери. Кожного разу,
коли ви називатимете лiтеру, якої у словi немає, домальовуватиметься частина зображення
людини на шибеницi. Ви повиннi вгадати слово перш нiж вас повiсять! У вас десять спроб.
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Роздiл 2

Користування KHangMan

Ось яким ви побачите KHangMan пiсля його першого запуску. Категорiєю буде «Валюти»,
мовою — типова (тут українська, типовою буде поточна мова KDE, якщо iснують вiдповiднi
данi), темою — «Нотатки». Будь-якi змiни у категорiї, мовi або темi (тлi) буде записано до
файла налаштувань i вiдновлено пiд час наступної гри.

Будь ласка, зауважте, що тему змiнити дуже просто: натиснiть кнопку на нижнiй панелi
iнструментiв. Перехiд до наступного слова i вихiд з гри також просто здiйснити за допомогою
вiдповiдних кнопок на панелях iнструментiв.

2.1 Звичайне використання

Вибирається слово i всi його лiтери показуються у виглядi символiв пiдкреслювання (_).
Отже, вам стає вiдомою кiлькiсть лiтер у словi. Вам слiд буде вгадати слово, послiдовно
вгадуючи його лiтери. Вам слiд ввести лiтеру за допомогою клавiатури або натиснути кнопку
вiдповiдної лiтери за допомогою клацання лiвою кнопкою мишi. Якщо лiтера є у словi, колiр
тла лiтери стане зеленим, якщо ж лiтери немає, колiр тла стане червоним.
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За допомогою кнопок iз клавiшами у вiкнi гри ви зможете грати у KHangMan iноземними
мовами без змiни розкладки клавiатури.
Слово вибирається зi списку випадковим чином так, щоб воно вiдрiзнялося вiд попереднiх.

Важливо
Всi слова — iменники (там немає дiєслiв, прикметникiв тощо).

Якщо для вгадування слова вам потрiбна допомога, ви можете навести вказiвник мишi на

пiктограму Показати пiдказку на нижнiй панелi iнструментiв i клацнути лiвою кно-
пкою мишi. У результатi буде показано пiдказку, яка натякне вам на якусь iз властивостей
об’єкта, який позначає слово. Якщо знову натиснути пiктограму, пiдказку буде сховано.
Типово, програма не показує пiдказок.

Зазвичай, немає значення у якому регiстрi (великими чи малими) ви набираєте лiтери. Про-
грама автоматично перетворює всi введенi лiтери на лiтери нижнього регiстра (малi).

Поточну категорiю, кiлькiсть виграшiв i програшiв буде показано у вiкнi програми.
Кожного разу, коли ви називаєте лiтеру, якої немає у словi, буде намальовано наступну
частину шибеницi. У вас є десять спроб для вгадування слова. Пiсля використання всiх
спроб буде показано правильну вiдповiдь.
Iснує декiлька категорiй, конкретний перелiк залежить вiд вибраної мови. Програма перевi-
ряє всi файли даних всiма мовами, а також використовує файли слiв Kanagram.

Пiсля вiдгадування слова (або заповнення малюнка iз шибеницею) програма подякує вам i

перейде до наступного слова. Щоб завершити гру, натиснiть кнопку iз пiктограмою
Вийти на верхнiй панелi iнструментiв.
Ви набираєте лiтеру, яка, як ви вважаєте, повинна мiститися у словi, за допомогою клавiа-
тури або вибираєте її клацанням на вiдповiднiй кнопцi лiвою кнопкою мишi. Якщо вказана
лiтера є у словi, її кнопку буде пiдсвiчено зеленим кольором, а у словi її буде вiдкрито у всiх
позицiях, на яких вона стоїть. Якщо лiтери у словi немає, її кнопку буде пiдсвiчено черво-
ним кольором. У гравця є десять спроб, пiсля яких, якщо слово не буде вгадано, гру буде
програно, а загадане слово повнiстю вiдкрито.

Пiд час гри ви можете припинити поточну i розпочати нову гру натисканням кнопки
на нижнiй панелi iнструментiв. Ви також можете змiнити категорiю слiв клацанням на кнопцi
iз назвою поточної категорiї.
Вигляд вiкна гри можна легко змiнити за допомогою кнопки тем на верхнiй панелi iнстру-
ментiв.

2.2 Гра з iншими мовами

У KHangMan можна грати багатьма мовами, якi включено до комплекту гри: бразильською
португальською, болгарською, каталанською, чеською, данською, голландською, англiйською
(американською i британською), фiнською, французькою, нiмецькою, угорською, iрланд-
ською (гельською), iталiйською, норвезькою (букмол), норвезькою (нюнорск), польською,
португальською, румунською, iспанською, сербською (латиниця i кирилиця), словенською,
таджицькою, шведською, росiйською, українською та турецькою. Ви навiть можете спробу-
вати пограти китайською, якщо ви встановили файли з Kanagram.
Типово, пiсля першого встановлення KHangMan доступними будуть лише англiйська мова i
мова, визначена вами для KDE, якщо вона присутня серед перелiчених вище i ви встановили
вiдповiдний пакунок kde-i18n. Наприклад, якщо ви користувач, що вiддає перевагу україн-
ськiй мовi i якщо ви вказали, що мовою KDE має бути українська, у меню Мова ви побачите
два пункти: Англiйська i Українська, остання буде типовою.
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Крiм того, ви не втрачаєте можливостi грати у KHangMan iншими мовами. У KHangMan
дуже просто додавати новi данi. Все, що вам для цього потрiбне — це працездатне з’єднання

з мережею. Ви маєте натиснути кнопку . З’явиться дiалогове вiкно, подiбне до цього:

Наведiть вказiвник на назву мови, яку ви бажаєте встановити, клацнiть лiвою кнопкою мишi,
а потiм натиснiть кнопку Встановити. Якщо мову буде успiшно встановлено, перед назвою
мови з’явиться зелена позначка, а кнопка Встановити перетвориться на кнопку Вилучити.
Встановленi данi одразу ж стануть доступними для використання у KHangMan. Тепер можна
натиснути на кнопку Закрити, щоб закрити дiалогове вiкно «Отримати слова новою мовою»
(якщо вам потрiбнi ще якiсь мови, ви можете повторити наведенi вище кроки).

Потiм ви просто можете змiнити мову, якщо натиснете кнопку мови i виберете нову мову.

Будь ласка, зауважте, що тепер ви маєте змогу набирати спецiальнi символи для запису мови
за допомогою панелi клавiатури. На цiй панелi мiстяться кнопки з пiктограмами для кожного
зi спецiальних символiв у запису мови, наприклад é для французької. Натискання вiдповiдної
кнопки рiвнозначне введенню лiтери з клавiатури. Звичайно ж, ви можете скористатися для
введення i розкладкою клавiатури, що вiдповiдає вашiй мовi.

2.3 Деякi пiдказки

В українськiй мовi спробуйте спочатку вгадати голоснi. Потiм спробуйте найпоширенiшi
приголоснi: н, р, в, т, с.

Якщо ви побачите сполучення «io», у словi французькою або англiйською, спробуйте вгадати
пiсля них лiтеру «n».

Вам слiд або ввести лiтери з акцентом власноруч, або натиснути вiдповiдну кнопку. Якщо
ви натиснете просто «a», буде показано лише «a». Вам слiд ввести, наприклад, ã, щоб було
показано вiдповiдну лiтеру.

Чи вiдомо вам, що в текстах українською найчастiше зустрiчається лiтера «о» (9,3%), за нею
йде лiтера «а» (8,1%), потiм «н» (7,3%), «и» (6,3%) та «i» (5.9%)?
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Роздiл 3

Панель меню i панелi iнструментiв

3.1 Головне вiкно KHangMan

На цьому знiмку ви бачите KHangMan з пустельною темою, французькою мовою у категорiї
«Animaux». На знiмку показано панель спецiальних символiв для французької.

У верхнiй частинi вiкна програми розташовано панель iнструментiв:
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або розпочинає або зупиняє гру
Кнопка для змiни теми

Вiдкрити дiалогове вiкно параметрiв

Про KHangMan

Про KDE

Переглянути пiдручник з KHangMan

Отримати новi мовнi файли з iнтернету

Вийти з KHangMan

Нижню панель iнструментiв буде показано лише пiд час гри. Якщо ви призупините гру, цю
панель буде приховано:

Показати пiдказку щодо слова, яке вiдгадують
Кнопка для змiни категорiї
Засiб вибору мови
Кнопка Вiдкрити слово, яку призначено для вiдкриття слова, яке вiдгадують

Завантажити наступне слово i розпочати нову гру

Всi слова є iменниками. Там немає дiєслiв або прикметникiв. Пiсля вибору назва категорiї
вiдображається на нижнiй панелi iнструментiв.
У вiкнi лiтер можна набирати лише лiтери.

3.2 Параметри

Параметр Час вiдгадування слова у секундах визначає максимальний дозволений час на
вiдгадування одного слова у KHangMan. Типовим є значення у 120 секунд. Малим дiтям
слiд надати бiльше часу, щоб зрозумiти гру, старшим же слiд зменшити час, щоб зробити
гру складнiшою i захопливiшою.
Параметр Множник рахунку визначає коефiцiєнт, на який буде помножено кiлькiсть отри-
маних очок.
Якщо Звуки, початок нової гри i виграш у грi супроводжуватимуться звуковими сигналами.
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Роздiл 4

Довiдник розробника для KHangMan

4.1 Як перекладати слова для гри новою мовою

Будь ласка, виконайте послiдовно описанi процедури i надiшлiть файли, стиснутi у архiв
tar.gz, на адресу списку листування kde-edu.

Будь ласка, натиснiть кнопку зазирнiть до пункту на верхнiй панелi iнструмен-
тiв, щоб визначити чи вже доступнi словники програми вашою мовою. Якщо такi словники
доступнi, вам слiд перевiрити, чи мiстяться у них пiдказки.
Стандартнi списки слiв зберiгаються у 4 окремих файлах, вiдповiдно до кожної зi стандар-
тних категорiй. Цi файли знаходяться у тецi /khangman/data/ . Файл easy.kvtml вiдповiдає
за просту категорiю, файл medium.kvtml — за середню, файл animals.kvtml — за категорiю
тварин, а файл hard.kvtml — за складну категорiю.
Англiйська є типовою мовою i тому єдиною мовою, файли якої входять до пакунка
KHangMan. Данi для всiх iнших мов включено до вiдповiдного модуля kde-l10n.

1. Файли записуються у форматi kvtml. Тег <text> вiдповiдає за слово, а теґ <comment>
за пiдказку, обидва цi теґи розташовано всерединi теґу <entry>. Будь ласка, намагай-
теся зробити так, щоб пiдказка вiдповiдала категорiї складностi. У категорiї Проста
потрiбнi пiдказки, за якими легко здогадатися, тодi як у категорiї Складна слiд скори-
статися визначеннями зi словника. Намагайтеся не використовувати спiльнокореневi зi
словом, що загадано, iнакше слово буде вгадати занадто легко!
Зауважте, що для кодування файлiв слiд використовувати UTF-8. Якщо ваш редактор
не може зберiгати файли у цьому кодуваннi, спробуйте скористатися KWrite або Kate.
Якщо ви вiдкриваєте файл у KWrite або Kate, ви можете вибрати кодування utf8 за
допомогою комбiнованого списку, який розмiщено вгорi дiалогового вiкна вiдкриття
файлiв.
Ось приклад файла kvtml:

<?xml ve r s i on ="1.0"?>
<DOCTYPE kvtml PUBLIC "kvtml2 . dtd"
" https : // edu . kde . org /kvtml/kvtml2 . dtd">
<kvtml ve r s i on ="2.0">
<informat ion>

<generator>converter </generator>
<t i t l e >Тварини</ t i t l e ><!- - Trans late tag content - ->
<comment>Тварини з р i зних областей

планети</comment><!-- Trans late tag content - ->
</informat ion>
<i d e n t i f i e r s >

<i d e n t i f i e r id="0" >
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<lo ca l e >uk</l o c a l e >
</ i d e n t i f i e r >

</ i d e n t i f i e r s >
. . .

<entry id="0" >
<inac t i v e >f a l s e </inac t i v e >
<inquery>f a l s e </inquery>
<t r an s l a t i o n id="0" >

<text>ведмi дь</text ><!-- Trans late a l l t ex t tags
content - ->

<comment>Великий важкий зв i р з довгим
хутром</comment><!-- Trans late a l l comment tags content - ->

</t r an s l a t i on >
</entry>

. . .
</kvtml>

2. На початку файла, вам слiд перекласти вмiст теґiв <title> i <comment>, якi знахо-
дяться всерединi теґу <information>. Заголовок (title) визначатиме пункт меню, який
з’явиться у меню категорiй гри (це там, де користувач обирає файл, з якого буде взято
слова).

3. Потiм мiж теґами <identifier> вкажiть, будь ласка, код вашої мови замiсть en у тезi
<locale>.
Будь ласка, не перекладайте саму назву файла, оскiльки назва файла не повинна мiсти-
ти спецiальних символiв. Тому, будь ласка, збережiть ваш файл з тiєю самою назвою
англiйською.

4. Вiдредагуйте файли kvtml за допомогою текстового редактора (ваша робота полег-
шиться, якщо ви використовуватимете пiдсвiчування синтаксису XML), замiнивши всi
слова всерединi теґу <text> на перекладенi слова, всi пiдказки всерединi теґу <comme
nt> на перекладенi пiдказки. Необов’язково зберiгати точне значення, але намагайтеся
зберiгати довжину i категорiю складностi.
Ви можете додавати слова з пробiлом або дефiсом, у цьому випадку у загаданому сло-
вi на вiдповiдних мiсцях стоятимуть пробiл або дефiс замiсть символу _. Будь ласка,
зв’яжiться iз дописувачами списку листування kde-edu, якщо iснують ще якiсь осо-
бливостi, пов’язанi з вашою мовою, щоб вона змогла пристосувати код програми до
особливостей мови (особливо використання спецiальних або акцентованих символiв).

5. Ви можете просто перекласти, а можете пiдлаштувати слова пiд категорiю або додати
новi слова. Наприклад, слово «table» знаходиться у простiй категорiї англiйською, але
вашою мовою воно може знаходитися у середнiй категорiї. Не вагайтеся i пiдлаштовуй-
те файли пiд потреби вашої мови. Кiлькiсть слiв у файлi не є важливою, ви можете
додавати стiльки слiв, скiльки забажаєте.
Пам’ятайте, що всi слова мають бути iменниками.

6. Потiм ви можете додати вашi файли до теки l10n-kf5/<код_мови>/data/kdeedu/
kdeedu-data/ . Не забудьте також оновити вiдповiдним чином файл CMakeLists.txt.
Будь ласка, зв’яжiться iз дописувачами списку листування kde-edu, якщо вам потрiбна
додаткова iнформацiя. Якщо ви надсилаєте цi файли, будь ласка, не забудьте згадати
про всi спецiальнi символи, що використовуються у вашiй мовi (запишiть їх до тексто-
вого файла, по одному на рядок i додайте цей файл до архiву), а також про будь-якi
iншi особливостi.
Будь ласка, нiколи не додавайте файли напряму до BRANCH, оскiльки це може зробити
гру непридатною до використання.

Дуже дякуємо за вашу участь у розробцi!
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4.2 Якi данi i у якому мiсцi зберiгає KHangMan

Файли новою мовою можна отримати за допомогою пiктограми Отримати новi
мовнi файли. Данi нової мови зберiгаються у пiдтецi теки $XDG_DATA_HOME/share/app
s/kvtml/ , назва якої вiдповiдає коду мови. Назви тек доступних мов зберiгаються у файлi
налаштувань KHangMan, який знаходиться за адресою $XDG_DATA_HOME/share/config/
khangmanrc.

Адреса вебсайта, де ви можете отримати файли для нових мов зберiгається у файлi $XDG
_DATA_HOME/share/apps/khangman/khangmanrc.

Файли англiйської (типової) мови i файли мови користувача з його пакункiв i18n (якщо такi
файли є) зберiгаються у $XDG_DATA_HOME/share/apps/kvtml.

У файлi налаштувань, що зберiгається для кожного з користувачiв за адресою $XDG_DAT
A_HOME/share/config/khangmanrc, записано всi параметри гри, такi як тема тла, остання
категорiя гри тощо i файли, якi було отримано за допомогою пункту Отримати файли новою
мовою.

13



Пiдручник з KHangMan

Роздiл 5

Подяки i лiцензiя

KHangMan

Авторськi права на програму належать Anne-Marie Mahfouf annma@kde.org, ©2001-2007

Учасники розробки:

• Малюнки шибеницi: Renaud Blanchard kisukuma@chez.com

• Звуки: Ludovic Grossard ludovic.grossard@libertysurf.fr

• Колишнiй супровiдник: Primoz Anzur zerokode@gmx.net

• Файли даних шведською, допомога у програмуваннi, прозорi картинки i виправлення у
i18n: Stefan Asserhäll stefan.asserhall@telia.com

• Файли даних iспанською: eXParTaKus expartakus@expartakus.com

• Пiдказки у файлах iспанською: Rafael Beccar rafael.beccar@kdemail.net

• Файли даних данською: Erik Kjaer Pedersen erik@mpim-bonn.mpg.de

• Файли даних фiнською: Niko Lewman niko.lewman@edu.hel.fi

• Файли даних бразильською португальською: João Sebastião de Oliveira Bueno gwidi-
on@mpc.com.br

• Файли даних каталанською: Antoni Bella bella5@teleline.es

• Файли даних iталiйською: Giovanni Venturi jumpyj@tiscali.it

• Файли даних голландською: Rinse rinse@kde.nl

• Файли даних португальською: Pedro Morais morais@kde.org

• Файли даних сербською (кирилиця i латиниця): Chusslove Illich chaslav@sezampro.yu

• Файли даних словенською: Jure Repinc jlp@holodeck1.com

• Файли даних чеською: Lukáš Tinkl lukas@kde.org

• Файли даних таджицькою: Roger Kovacs rkovacs@khujand.org

• Файли даних норвезькою (букмол): Torger Åge Sinnes torg-a-s@online.no

• Файли даних угорською: Tamas Szanto tszanto@mol.hu

• Файли даних норвезькою (нюнорск): Gaute Hvoslef Kvalnes gaute@verdsveven.com

• Файли даних турецькою: Mehmet Özel mehmet_ozel2003@hotmail.com
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• Файли даних болгарською: Radostin Radnev radnev@yahoo.com

• Файли даних iрландською (гельською): Kevin Patrick Scannell scannell@slu.edu

• Допомога у програмуваннi: Robert Gogolok mail@robert-gogolok.de

• Допомога у програмуваннi: Benjamin Meyer ben@meyerhome.net

• Виправлення коду: Lubos Lunàk l.lunak@kde.org

• Виправлення коду: Albert Astals Cid aacid@kde.org

• Вивчення зручностi у використаннi: Celeste Paul seele@obso1337.org

Авторськi права на документацiю 2001-2007 Anne-Marie Mahfouf annma@kde.org

Юрiй Чорноiван yurchor@ukr.net

Цей документ поширюється за умов дотримання GNU Free Documentation License.

Ця програма поширюється за умов дотримання GNU General Public License.
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